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OPIS GRY

STRHATEGICZNO
PRZYGODOIWHA

GRHA PLHANSZOLUWHA

Might&Magic Heroes: Gra planszowa przeznaczona jest dla 2-4 graczy. Kazdy z uczestnikow prowadzi jedna z frakcji
i dazy do objecia panowania nad krainami Ashanu.
Na poczatku gracze dysponuja jednym bohaterem z niewielka armia i matym, nierozwinietym jeszcze miastem.
Z czasem heros staje sie coraz potezniejszy, jego armia wieksza, a miasto zamienia sie w potezng metropolie.
Gracze rekrutuja kolejne postaci, zdobywaja kontrole nad kopalniami, ktdre produkujg zasoby i ztoto dla frakcji,
pokonuja panoszace sie na planszy potwory, zdobywaja magiczne artefakty. Dzieki temu staja sie potezniejsi

i nieuchronnie zblizaja sie do konfrontacji z innymi uczestnikami rozgrywki.
W ostatecznym starciu zwyciezy frakcja najlepiej rozwinieta, posiadajaca kilku herosow, liczne armie i rozbudowane
miasto. Dziedzicem i nowym wtadcg krain zostanie gracz, ktory zgromadzi w czasie gry najwieksza potege - to on,

zdobywszy wtadze w Ashanie, wygra gre.

CEL GRY

Celem kazdego gracza jest zdobycie okreslonej liczby punktow Potegi (PP).
Gra konczy sie, gdy zajdzie jedna z ponizszych sytuacji:

Sytuacja 1. DOMINACJA

Zdobycie w dowolnym momencie gry:

# 2 graczy: 12 Potegi
# 3 graczy: 14 Potegi
# 4 graczy: 16 Potegi

oznacza natychmiastowa wygrang osoby, ktora osiagneta ten wynik.

Sytuacja 2. UPLYW CZASU

Gra konczy sie po zakonczeniu rundy, w ktorej dobrano ostatnia karte z Talii Tygodni. Wygrywa
gracz, ktory do tego czasu zgromadzit najwiecej punktow Potegi. Jezeli wiecej niz jeden gracz
ma taka samga ilos¢ PP wygrywa posiadacz wiekszej liczby zasobow i ztota. Jezeli to wciaz nie pozwolito wytonié

zwyciezcy, gra konczy sie remisem.

ZAWARTOSC PUDELKA
W pudetku z gra powinny znajdowac
sie nastepujace elementy:

16 kafelkow planszy
4 plansze miast
1 tor inicjatywy

KARTY
12 kart herosow

MINI KARTY

16 kart akcji

15 kart tygodni

15 kart skarbow

20 kart magicznych zwojow
20 kart artefaktow

64 karty umiejetnosci

ZETONY

36 zetonow budynkow

104 zetony jednostek

48 zetonow spotkan

3 zetony dodatkowych wrogow
4 7etony zywiotakow

1 zeton bitwy

1 zeton ,,Pierwszy gracz”

13 zetondw ,,Szczescie”

8 zetonow ,,Pole nie eksplorowane”
16 zetondw obrazen

12 zetonow Pogrom -wartos¢ 1
4 zetony Pogrom - wartosc 3
23 zetony zasobdw - wartosc 3
22 zetony zasobow - wartosc 1
23 zetony ztota - wartosc 3

22 zetony ztota - wartos¢ 1

ZNACIZNIKI

60 drewnianych znacznikow kontroli
4 drewniane pionki miast

4 znaczniki Potegi

12 drewnianych krazkéw bohaterow
wraz z arkuszem naklejek

1 ptécienny woreczek

KOSTKI

5 kosci osmiosciennych i 1 specjalna
kostka szescienna

niniejsza instrukcja



OPIS ELEMENTOW GRY

Kafelki planszy

Z tych elementow gracze beda tworzy¢ plansze do gry.

Kazda plansza podzielona jest na 16 kwadratowych poél. Na polach
znajduja sie rozne rodzaje terenu, miejsca lub budowle. Jezeli
zawartosc pola w istotny sposob wptywa na gre, znajdziecie na nim
ikony przypominajace jego dziatanie. Ponadto, kazdy kafelek ma

w lewym dolnym rogu numer, istotny podczas przygotowania do gry.

Na ostatniej stronie znajduje sie legenda opisujaca elementy planszy
i wyjasniajaca znaczenie znajdujacych sie na niej ikon.

Plansze miast

Przedstawiaja jedno z czterech miast wystepujacych w grze. Kazde
posiada oznaczenie frakcji do ktorej nalezy, schemat rozbudowy
poziomow miasta, schemat rekrutacji jednostek oraz tor Potegi.
Wszyscy gracze otrzymuja po jednej planszy, w zaleznosci od frakcji.
Beda na niej oznaczac kostkami kontroli poziom miasta oraz biezacy
stan PP.

Na planszy znajduje sie tez pole skarbiec, gdzie gracze trzymaja
zasoby i ztoto.

Tor inicjatywy w bitwie

W czasie bitwy, gracze rozktadaja na tym torze zetony. Pomaga on
w okresleniu kolejnosci atakow jednostek, herosow i istot z zetonow
spotkan.

Karty heroséw

Kazda karta przedstawia jednego

z herosow. Gracze znajda tu szereg informacji na temat bohatera -
opisujemy je doktadnie na stronie 9.

Mini karty
W grze wystepuje szereg niewielkich kart:

Karty akcji Karty tygodni

Stuza do wykonywania Zawieraja rozmaite

akcji. Kazdy z graczy wydarzenia, wptywajace na
otrzymuje 3 karty rozgrywke. Ponadto
podstawowe kontroluja uptyw czasu gry.
i 1 karte specjalna. Gdy gracze dobiora ostatniag
Na kazdej znajduja sie karte, rozgrywka dobiega
dostepne akcje. konca. Na rewersie

Rewersy pokazuja do znajduja sie trzy fazy

ktorej frakcji nalezg ksiezyca - wskazuja, jak

karty. szybko karta trafi do gry.



Karty skarbow

Za kazdym razem, kiedy gracz
znajdzie na zetonie spotkania
lub na planszy symbol skrzyni,

Karty artefaktow

Przedstawiaja bezcenne magiczne

przedmioty. Gdy gracz zdobywa
artefakt, losuje 3 gorne karty

dobiera pierwsza karte z talii
Rewers karty oznaczony jest przedmiotu, a takze informacja,
symbolem skrzyni, na awersie
gracz znajdzie informacje

o zawartosci skrzyni. Karta
skarbu podzielona jest na

4 czesci: gracz wybiera
zazwyczaj od 1 do 3 nagrod,
a nie zdobywa catej zwartosci
skrzyni.

Karty umiejetnosci SILA i MAGIA

Umiejetnosci kazdego gracza podzielone sg na dwie talie: SILA
oraz MAGIA. Na karcie znajduje sie nazwa umiejetnosci, ikona,
znaczek specjalizacji oraz pole zasad, podzielone na dwie
czesci. Symbol na rewersie karty informuje, czy karta nalezy
do Sity czy do Magii, kolorystyka informuje o przynaleznosci
do frakcji.

Gdy gracz zdobywa umiejetnos¢, uktada karte z prawej strony
karty herosa ktory ja posiadt. Bohater bedzie mogt korzystac
Z niej do konca gry.

SILA MAGIA

Karty magicznych zwojow

Przedstawiaja zaklecia, jakie herosi moga rzucac¢ w czasie gry. Na karcie znajduje sie
nazwa czaru, ikona szkoty magii i pole zasad - podzielone na dwie czesci. Ponadto, zwoje
maja poziom od 1 do 5. Ogranicza on uzywanie zwoju przez herosow nie specjalizujacych
sie w magii. Aby bohater mogt uzy¢ zwoju, musi mie¢ ceche MAGIA rowna lub wyzsza od
poziomu zwoju.

Zetony
W grze wystepuje szereg zetonow:

Budynki

Kazdy z graczy dysponuje 9 zetonami budynkow, ktore moze wzniesc

w trakcie gry. Na awersie zetonu znajduja sie nastepujace informacje:
(A) - koszt wybudowania budynku, (B) - wymagany poziom miasta.

Na rewersie zetonu znajduje sie symbol (lub symbole) informujace

o dziataniu budynku (C).

Zetony budynkéw dla rozroznienia, ktéra frakcja moze je wzniesc A @
maja tto w odpowiednim kolorze. Szczegoétowy opis dziatania budynkéw

jest tronie 19.
jest na stronie AWERS

i zatrzymuje 1. Na karcie artefaktu
Skarbow. znajduje sie ilustracja, typ i nazwa

do ktorego zestawu artefakt nalezy.

REWERS



Jednostki
Symbolizuja stworzenia tworzace armie bohatera. Kazdy zeton to jedna

jednostka. Wszystkie posiadaja dwa poziomy: podstawowy i elitarny (awers A
i rewers zetonu).
Poziom elitarny oznaczony jest symbolem miecza w prawym gornym rogu (A). @ @

Jednostki poszczegoélnych frakcji roznia sie barwa tta.

Ponadto na zetonie znajduja sie cechy uzywane w bitwach: Sita (B) lewy gorny
rég), Inicjatywa (C) prawy dolny rdg oraz niekiedy ikona lub ikony zdolnosci (D). AWERS REWERS

Spotkania

Te zetony umieszcza sie na poczatku gry we wskazanych miejscach planszy. Symbolizuja one wrogie istoty, z ktorymi
przyjdzie sie zmierzy¢ herosom.

Spotkania dziela sig na trzy grupy:

#* pospolite stworzenia (kolor tta zétty),
#* grozne stworzenia (kolor tta fioletowy),
#* legendarne stworzenia (kolor tta ztoto-brazowy).

Na awersie zetonu znajduja sie cechy wroga, uzywane w bitwie A
w takim samym uktadzie, jak na zetonach
jednostek, z wyjatkiem symbolu
@ elitarnosci, ktory wystepuje po lewej stronie, wraz ze zdolnosciami (A).
Ponadto w prawym goérnym rogu pojawia sie symbol Liczebnosci (B).

@ Na rewersie zetonu umieszczono informacje o nagrodzie, jaka czeka za pokonanie stworow. Dzieli sie
ona na Punkty Doswiadczenia (PD), symbolizowane przez medale (C) i Skarby, symbolizowane przez
skrzynie (D). Liczba skrzyn wskazuje, ile czesci z wylosowanej karty skarbu gracz moze zatrzymac.

Dodatkowi wrogowie Zywiotaki Szczescie Bitwa

Uktada sie ich na torze Stuza graczom do oznaczania Stuza do oznaczania punktow Stuzy do oznaczania na
inicjatywy, do oznaczenia w bitwach przyzwane w szczescia, ktore gracz moze  planszy miejsca rozgrywanej
zwiekszonej ilosci wrogow wyniku uzycia magii jednostki wykorzysta¢ w bitwie. bitwy. Po bitwie jest usuwany
ze spotkan. Zywiotakow. z planszy.

Zasoby Ztoto Rany Eksploracja

Stuza do oznaczania liczby  Stuza do oznaczania ilosci Stuza do oznaczania strat Stuza do oznaczania na
zasobow posiadanych przez  ztota posiadanego przez otrzymanych przez stwory z  planszy pol, ktore nie byty
gracza. Maja wartosc 3 gracza. Maja wartosc 3 zetonow spotkan w czasie eksplorowane przez herosa.
(wiekszy zeton) lub 1 (wiekszy zeton) oraz 1 bitew. Kazdy zeton zmniejsza

(mniejszy zeton). Zasoby (mniejszy zeton). Ztoto stuzy liczebnos$¢ wroga o 1.

stuza do wznoszenia do optacania rekrutowanych

budynkéw w miescie. jednostek.



Pogrom

Zetony te stuza do oznaczania wielkosci cechy

Pogrom herosa i jego armii. Wiekszy zeton Pierwszy gracz

symbolizuje wartos¢ 3, mniejszy wartosc 1. Posiadacz zetonu jest
w danej rundzie
pierwszym graczem.

Drewniane znaczniki
W grze wystepuja drewniane znaczniki i pionki. Kazdy gracz
otrzymuje zestaw w kolorze frakcji.

Kontrola/Budynek
Mate szescienne znaczniki stuza do oznaczania kontroli nad budynkami na planszy

gtownej i wzniesionych budynkow na planszy miasta.

Potega
Walec stuzy do oznaczania ilosci PP na torze znajdujacym sie na planszy miasta.

Miasta
Pionki miast ustawia sie na planszy na poczatku gry. Wskazuja
potozenia miasta kazdego z graczy.

Twierdza Przystan Swiatynia Nekropolia
Orkowie z armii

Herosi .
Na drewniane krazki przed pierwsza gra nalezy naklei¢ wizerunki herosow. Wazne, aby Twierdzy

umiesci¢ naklejki na odpowiednich kolorach krazkow. Schemat przedstawiony obok
utatwi wtasciwe dopasowanie wizerunkow heroséw do odpowiednich koloréw. W czasie
gry pionki reprezentuja heroséw na planszy, w miescie i na torze inicjatywy.

Kazdy gracz dysponuje 3 herosami.

Kostki
Uzywane w czasie bitew. Kostki oSmioscienne stuzg do ustalania
powodzenia ataku, natomiast specjalna szescienna kostka
z symbolami stuzy do uzyskiwania przez jednostki elitarne
specjalnych efektow w bitwie.

Ptécienny woreczek

Stuzy do losowania zetondw spotkan podczas ustawiania planszy do gry.

Swiatynia - krazki btekitne Nekropolia - krazki zielone

Przystan - krazki biate Twierdza - krazki czarne



PRZYGOTOWANIE DO GRY

Przed pierwsza rozgrywka nalezy starannie powypychac¢ wszystkie

elementy i zetony z wyprasek. Dla wygody dobrze bedzie zetony . ZtOTA Z_ASADA
rozdzieli¢ do zataczonych woreczkdw. Nastepnie nalezy Wiele wystepujacych w grze
przygotowac pionki herosow (jak opisano na stronie 6). umiejetnosci oraz tekstow kart
Gra wymaga sporo miejsca - duzy stot bedzie idealny. pozwala na tamanie zasad gry.

Poniewaz Jegt rozbud'olwa'ma i skomppk'owana, poczatkujacym W przypadku, gdy szczegélowa zasada
graczom moze sprawi¢ nieco trudnosci. Jednak z czasem, po . , . .
pierwszych rozgrywkach i opanowaniu zasad, dostarczy (autor ma JeSF sprzec;na z ogolnymi zasadami,
te nadzieje) wiele godzin zabawy i emocji. pierwszenstwo ma zawsze zasada

umiejetnosci lub karty.
Ponizsza czesc instrukcji opisuje kolejne etapy przygotowania gry.

Ogélne przygotowanie do gry

Wybér pierwszego gracza
Gracz, ktory grat w najstarsza wersje gry komputerowej Heroes zostaje pierwszym graczem. Mozna go rowniez wybrac
losowo lub za powszechna zgoda. W kazdym razie, otrzymuje on stosowny zeton.

Wybor frakcji

Gracze wybieraja (losowo lub poprzez ustalenie) frakcje, ktore
beda reprezentowac. )

Do wyboru maja: Przystan, Nekropolie, Swiatynie lub Twierdze.
Kazda frakcja posiada symbol i kolor, ktéry identyfikuje ja

w grze. llustracja po prawej pokazuje symbole i kolory
identyfikujace frakcje. Zielony i symbol pajaka to Nekropolia.
Biaty lub szary i symbol stonca to Przystan. Czarny i symbol
dtoni to Twierdza. Btekitny i symbol lotosu to Swiatynia.

Po rozdzieleniu frakcji uczestnicy otrzymuja zwiazane z nig komponenty:
#* 3 karty herosow wraz z pionami,

# plansze miasta,

#* zestaw zetonow jednostek i budynkow,

#* zestaw znacznikow i pion miasta,

#* talie kart umiejetnosci (Sita oraz Magia),

#* 4 karty akcji.

Przygotowanie planszy: . ..
W zaleznosci od liczby graczy do utozenia planszy uzywa sie okreslonej liczby kafelkow, Kusznicy z a_rm"
przy 2 graczach jest to 9 kafelkow, od numeru 1 do 9, przy 3 graczach 12 kafelkow, Przystani

od numeru 1 do 12, przy 4 graczach uzywamy wszystkich 16 kafelkow, od numeru 1 do 16.

Gracze tasuja kafelki i nastepnie uktadaja je, odkryte wedtug ponizszego schematu, zaleznego od liczby graczy.
Uktadajac plansze, gracze musza zachowac zasade, iz na przylegajacych bokami lub wierzchotkami kafelkach nie moga
znajdowac sie dwa portale. Jezeli nastgpi taka sytuacja, gracze

obracaja element mapy tak aby jak najdalej

odsunac od siebie portale. Uktadajac plansze

gracze maja dowolnos¢ w orientacji

doktadanych kafelkow (poza sytuacja opisana

powyzej), uktadajg je tak, jak wylosowali badz

tak jak uznaja.

Kafelki oznaczone na czerwono, wskazuja
miejsca startowe dla graczy.

2 graczy 3 graczy 4 graczy



Rozmieszczenie zetonow spotkan

Zetony spotkan nalezy posegregowac wedtug koloréow. Nastepnie pierwsza grupe
zetonow wrzuca sie do woreczka, doktadnie miesza. Teraz losuje sie jeden zeton
i uktada na przeznaczonym do tego polu planszy na pierwszym jej

kafelku (lewy gorny rog planszy). Pola, na ktorych uktada sie zeton sa
oznaczone na planszy ikong w kolorze odpowiadajacym losowanemu

zetonowi. Zeton spotkania umieszcza sie wizerunkiem stwora do gory.

Cata procedure nalezy powtorzy¢ dla wszystkich pol oznaczonych ikong

w odpowiednim kolorze, a nastepnie dla kolejnych, pamietajac aby

przed wrzuceniem nowego koloru oprozni¢ woreczek z pozostatych

zetonow. Niewykorzystane zetony (w grze 2 i 3 osobowej) nalezy odtozyc

do pudetka.

Ustawienie miast graczy
Kazdy gracz wrzuca do woreczka znacznik Potegi. Nastepnie pierwszy gracz losuje jeden. Wtasciciel znacznika jako
pierwszy ustawia na planszy swoje miasto. Potem kolejne losowanie, miasto umieszcza kolejny z grajacych i tak dalej.
Zasady umieszczania miasta na planszy:
# gracz moze umiesci¢ miasto na polu jednego z nie zajetych jeszcze przez innych
kafelku planszy, ktory w schemacie ustawienia planszy (strona 7) oznaczono na
czerwono,
#* gracz nie moze umiesci¢ miasta na polu z miejscem lub zetonem spotkania,
#* miasto zawsze zastepuje teren, ktory znajduje sie pod nim. Pole, na ktorym
potozono miasto, do konca gry bedzie traktowane jak pole z miastem,
a niewydrukowanym na planszy terenem,
#* umieszczajac miasto, gracz musi pamietac o zasadach ruchu po planszy i nie
zablokowad swoim herosom mozliwosci poruszania sie.
Po wybraniu pola i ustawieniu miasta gracze zasiadaja wokot planszy tak, aby Zartacze z armii
miec tatwy i wygodny dostep do swojej startowej czesci planszy. Swiqtyni

Przygotowanie talii Skarbéw, Artefaktéw i Zwojow

Talie nalezy rozdzieli¢ wedtug typow, kazdy stos potasowac i utozyc zakryty obok planszy tak, aby kazdy gracz miat do
niego tatwy dostep.

W trakcie gry wykorzystane karty beda tworzy¢ stosy kart odrzuconych - wazne, by nie pomieszac ich miedzy soba.
Gdy jakas z talii sie skonczy, nalezy natychmiast przetasowac odpowiedni stos kart odrzuconych i utworzyc nowa talie.

Przygotowanie talii Tygodni

Talie tygodni nalezy podzieli¢ na trzy czesci, wedtug rewersow

z fazami ksiezyca. Pierwszy gracz tasuje kazda talie kart tygodni

i losuje z niej karty, w liczbie zaleznej od tego, jak dtugo ma trwac
rozgrywka:

# 9 kart, po 3 z kazdej fazy ksiezyca - krotka gra,
# 12 kart , po 4 z kazdej fazy ksiezyca - srednia gra,
# 15 kart, po 5 z kazdej fazy ksiezyca - dtuga gra.

Niewykorzystane karty odktada sie do pudetka. Utworzone mini talie

kart tworzg talie Tygodni. Nalezy je utozyc tak, aby na spodzie . .
znalazty sie karty z petnia, posrodku z kwadra ksiezyca, a na Sierp Kwadra Petnia
wierzchu z sierpem. Talie uktadamy obok utworzonych wczesniej trzech innych stosow kart.

Pozostate zetony, kosci i tor inicjatywy w bitwach

Zetony zasobow, ztota, obrazen, szczescia, pogromu i eksploracji segreguje sie i uktada obok planszy. Zeton bitwy oraz tor
inicjatywy umieszcza sie pod reka (bedzie uzywany w czasie bitew).

Kostki osmioscienne (k8) oraz szescienng kostke elity (KE) nalezy potozyc obok toru inicjatywy (przydadza sie w bitwach).



Przygotowanie graczy do gry

Po przygotowaniu ogolnym gry, kazdy z graczy wykonuje ponizsze czynnosci, przygotowujace do gry jego frakcje.

# Uktada przed soba plansze miasta, pionek do oznaczania PP ustawia obok toru punktow (poczatkowo Potega wynosi 0).

# Gracz segreguje zetony jednostek. Tworza one jego rezerwy.

# Znaczniki kontroli umieszcza obok miasta. Jeden ze znacznikow uktada na planszy miasta, w polu | poziomu. W miare
rozbudowy znacznik bedzie przesuwat sie w prawo.

#» Dzieli swoje karty umiejetnosci na dwa stosy, Magia oraz Sita. Kazdy stos tasuje i tworzy dwie talie, ktore uktada obok
planszy miasta.

#* Posrod 4 kart akcji odktada jedna ( z symbolem Wagi na rewersie). Pozostate 3 uktada odkryte obok planszy miasta.

# Pobiera z puli ogdlnej zetony zasobow o wartosci 5 oraz zetony ztota o wartosci 7. Umieszcza je obok planszy miasta.

# Wybiera jednego z trzech herosow. Bedzie to jego startowy bohater. Jego karte uktada przed sobg, natomiast pionek na
planszy swojego miasta.

OPIS KARTY HEROSA

Na karcie herosa znajduje sie szereg informacji:

(A) Sita - wartosc uzywana w bitwach. Im wyzsza, tym
skuteczniej atakuje heros.

(B) Magia - wptywa na zdolnosci z grupy Magia

H i wskazuje, jakich zwojow magicznych moze uzyc
@ heros. Niekiedy moze zastapic ceche Sita w bitwach.
(C) Inicjatywa - im wyzsza jej wartos¢, tym szybciej
E heros i jego armia beda dziata¢ w bitwach.

(D) Dowodzenie - liczba wskazuje ile zetonéw jednostek
heros moze posiadac w swojej armii. W zadnym
momencie gry bohater nie moze miec ich wiecej!

(E) Zdolnosci poczatkowe herosa - wyjasniono je w
opisie na stronie 10.

(F) Szkoty umiejetnosci, w ktorych specjalizuje sie

A @ @ heros. Jezeli posiadana umiejetnos¢ nalezy do tej
F szkoty, heros moze uzywac lepszej zasady.
(G) Symbol frakcji, do ktorej nalezy heros.
I] (H) Reputacja - cecha ta bedzie wykorzystana
w dodatkach do gry. Na razie jest nieistotna.

(I) W tych miejscach gracz umieszcza zetony jednostek

tworzacych armie herosa.

Kazdy heros rozpoczyna gre z armia, w ktorej sktad wchodzi 6 jednostek, i

po trzy o wartosci Sita 2 oraz Sita 3. Snieine“E,fer.nerW'iy
Nalezy wybrac odpowiednie zetony z puli rezerwowej i utozyc przy karcie herosa, z armii Swiatyni
strong z symbolem elity do gory.

Niewykorzystane karty herosow wraz z pionami gracze odktadaja na bok. By¢ moze beda potrzebne w trakcie gry.

Gdy wszystkie elementy sg przygotowane i utozone, pierwszy gracz moze rozpoczac gre!




OPIS POCZATKOWYCH ZDOLNOSCI HEROSOW

Agresor - w bitwie heros wykonuje dodatkowy
atak.

Kwatermistrz - gdy ten heros wchodzi do gry
(na poczatku lub pézniej) gracz dobiera 5
Zasobow.

Mistyk - przy losowaniu magicznych zwojow dla
tego herosa gracz ciagnie 3 karty i wybiera 1.

Odkrywca - heros moze przechodzic¢ poprzez
pola gor, nie moze jednak zakonczyc na takim
polu ruchu.

Poszukiwacz Artefaktow - gdy ten heros ma
dobrad karte artefaktu z talii, ciaggnie 5 kart
z wierzchu i wybiera 1, a pozostate odrzuca.

Spadek - gdy ten heros wchodzi do gry (na
poczatku lub pozniej) gracz dobiera 5 ztota.

Kupiec - gdy gracz zagrywa karte akcji
Wydobycie i ma tego herosa w grze, otrzymuje
2 dodatkowe zasoby.

Majetny - gdy gracz zagrywa karte akcji
Wydobycie i ma tego herosa w grze, otrzymuje
2 ztota wiecej.

Podréznik miedzy wymiarami - heros moze
wykonac ruch po planszy pomiedzy dwoma
portalami.

Przywaédca - Heros rozpoczyna gre z dwoma
dodatkowymi elitarnymi jednostkami o Sile 2.

Swiatty - gdy ten heros wchodzi do gry (na
poczatku lub pozniej), gracz dobiera dla niego
karte umiejetnosci.

Wtoczega - heros ma dodatkowy punkt ruchu
w akcji, w ktorej swoj ruch rozpoczyna
w miescie.

MISTRZOWIE

Cztery zdolnosci pokazane z prawej strony sprawiaja, ze gdy
gracz rekrutuje wymieniong jednostke do armii herosa, ptaci
za nig 1 ztota mniej, jezeli to jednostka podstawowa, i 2 ztota,
kiedy jest elitarna.

Mistrz Mistrz
Szamanow Gryfow

Szkielety z armii
Wédz Wédz Wodz Wédz Nekropolii

Orkéw  Kusznikéow  Zartaczy  Szkieletow

WODZOWIE
Cztery zdolnosci pokazane powyzej sprawiaja, ze po zakonczeniu rekrutacji
jednostek dla tego herosa otrzymuje on jedna wymieniona jednostke (na poziomie

Mistrz Mistrz
Kenshi Wampiréw

elitarnym) za darmo. Oczywiscie heros musi mie¢ mozliwos¢ przytaczenia jej do armii (odpowiedni poziom Dowodzenia).



PRZEBIEG GRY

Gra podzielona jest na szereg rund. Kazda rozpoczyna Pierwszy gracz. Po nim graja kolejni, wedtug ruchu wskazowek
zegara. Gdy przychodzi jego kolej, gracz zagrywa jedna ze swoich kart akcji. Na kazdej znajduja sie dwie mozliwe
akcje - grajacy wybiera jedna z nich (gorne lub dolne pole karty), a nastepnie wykonuje. Na

koniec odwraca karte akcji koszulka do gory, by oznaczy¢, ze zostata wykorzystana.

Gdy skonczy, karte akcji zagrywa kolejny gracz.

Runda konczy sie w momencie, gdy zaden gracz nie moze juz zagrac zadnej karty akcji.

Poniewaz dostepne karty akcji sa odkryte, a wykorzystane - zakryte gracze zawsze wiedza,

jakie akcje wykona¢ mogg jeszcze wszyscy uczestnicy rozgrywki.

Gracz moze zagrac karte akcji i nie wykonac zadnego zwigzanego

Z nig dziatania czyli spasowac. Podczas wykonywania akcji gracze Dwie mozliwe

beda aktywowac herosow, poruszac ich po planszy, toczyc¢ bitwy, akcje,

ale rowniez rozbudowywac miasto i rekrutowacé nowe jednostki. gracz wybiera

Ponizej znajdziesz szczegdtowy opis akcji i zwiazanych z nimi dziatan: jedna z nich.

Aktywacja herosow
Zagrywajac te akcje gracz aktywuje po kolei kazdego ze swoich herosow i wykonuje nim ruch lub inne
mozliwe dziatania. Gracz nie moze aktywowac kolejnego herosa, jezeli nie zakonczyt ruchu obecnie
aktywowanego, czyli aktywacja kolejnego konczy aktywacje i ruch wczesniejszego bohatera. Podczas
aktywacji heros moze wykorzysta¢ wszystkie punktu ruchu (PR) lub dowolng ich cze$¢ oraz stoczyc
jedna bitwe.
Gracz nie moze aktywowac herosa, gdy ten nie ma w armii co najmniej jednej jednostki.
Taki bohater musi zawsze znajdowac sie w swoim miescie.

Ruch po planszy

Kazdy heros posiada cztery punkty ruchu (PR) - oznacza to, Ze moze pokonac cztery

pola planszy, wedtug nastepujacych zasad:

#* heros porusza sie w pionie i poziomie, zabronione jest wykonywanie ruchu na ukos,

#* heros nie moze wejsc¢ na pole wody lub gor (patrz Legenda mapy), Wampiry z armii

# heros nie musi wykorzysta¢ wszystkich PR, nieuzyte PR przepadaja, Nekropolii

#* heros nigdy nie moze wejs¢ na pole zawierajace miasto innego gracza,

#» jezeli heros wejdzie na pole zawierajace jego miasto, natychmiast konczy ruch, a pion przenosi sie na plansze miasta
# jezeli heros wejdzie na pole zawierajace pion wrogiego herosa lub zeton spotkania, natychmiast dochodzi do bitwy.

Ruch przez portale

Jezeli gracz wybuduje w miescie portal, bedzie mogt z jego pomoca podrézowac do i z miasta. Niektorzy herosi posiadaja
zdolno$¢ pozwalajaca im na podréz pomiedzy portalami na planszy (Podréznik miedzy wymiarami)
- takiemu bohaterowi nie jest potrzebny portal w miescie.
Gracz uzywajac portalu musi przestrzegac nastepujacych zasad:

Wychodzac przez portal z miasta

#* gracz wybiera na planszy dowolny portal, ktorego uzyje heros,

# wychodzac poprzez portal z miasta, heros rozpoczyna ruch jakby znajdowat sie
na polu obok tego portalu, czyli pole portalu jest pierwszym polem uzywajacym
PR herosa.

Gdy gracz wchodzi herosem przez portal do miasta (wytacznie swojego) konczy w tym miescie ruch. Aby przemiescic sie
do miasta heros musi podczas swojego ruchu dotrzec na pole planszy zawierajace portal. Nastepnie przenosi herosa na
pole z miastem (nie wydaje w tym celu PR).

Jezeli heros moze wykonac ruch pomiedzy dwoma portalami na planszy, gracz wykonuje go nastepujaco: pion herosa
musi znalez¢ sie (w wyniku ruchu) na dowolnym portalu na planszy. Nastepnie gracz moze przenies¢ ten pion do
dowolnego innego portalu na planszy, jakby jego pole przylegato do portalu, na ktorym wtasnie jest (czyli ptaci za to

1 PR). Nastepnie heros moze kontynuowac ruch.

Heros nie musi uzy¢ portalu. Moze po prostu przej$¢ przez zawierajace go pole lub skoiczy¢ na nim ruch.



Eksploracja pol
Integralng czescia ruchu herosa po planszy jest eksploracja pol, po ktérych porusza sie jego pion.
Eksploracja pdl jest dobrowolna i nie kosztuje zadnych dodatkowych punktéw ruchu.
W czasie ruchu herosa, gdy pion znajdzie sie na polu, ktore podlega eksploracji (oznaczono je
symbolem lunety), gracz moze zadeklarowac, ze je bada.
Na poczatku gry wszystkie mozliwe do eksploracji miejsca strzezone sa przez zetony spotkan.
Aby moc eksplorowac dane pole, gracz musi pokonac w bitwie istoty z zetonu spotkania. Strzatki na
planszy wskazuja, ktérego miejsca bronig istoty. Jezeli miejsce jest bronione i gracz zadeklaruje jego
eksploracje, dochodzi najpierw do bitwy. Jezeli gracz wygra, moze eksplorowac to pole.
Niekiedy moze sie zdarzyc, ze pole nie jest juz pilnowane, gdyz istoty ze spotkania zostaty pokonane
wczesniej. Wtedy gracz po prostu eksploruje takie pole.
Jezeli gracz pokona w bitwie istoty ze spotkania i nie chce lub nie moze eksplorowac pola, nalezy potozy¢ na nim zeton
Pola niezbadanego. Zeton $ciagamy, gdy pole zostanie zbadane przez dowolnego gracza.
Kazde pole mozna eksplorowac tylko raz na gre i jezeli jakikolwiek gracz eksplorowat jakies$ pole, nikt inny nie moze tego
zrobié.

Gryfy z armii

Pole jest uwazane za zbadane (eksplorowane), jezeli: Przystani

# Nie jest strzezone przez zeton spotkania
# Nie ma na nim zetonu oznaczajacego brak eksploracji

Przejmowanie kontroli nad polami planszy

Najwazniejszym elementem gry jest zajmowanie kopaln, tartakow i innych

pol zapewniajacych punkty Potegi oraz ztoto i zasoby.

Pola, nad ktorymi mozna przeja¢ kontrole, oznaczone sa niebieska flaga.

W czasie ruchu gracz moze przejac kontrole nad dowolna liczba takich pol.

Warunkiem przejecia kontroli jest:

#* przejscie lub zakonczenie ruchu herosa gracza na takim polu,

#* pole takie nie moze byc strzezone przez spotkanie. Obowigzuje tu taka sama zasada, jak przy
eksploracji, przy czym istoty atakuja, gdy gracz chce przejac kontrole nad polem. Jezeli heros
wygra bitwe, moze przejac pole,

# jezeli pole nalezy do innego gracza, mozna je przejac¢ wytacznie, gdy nie znajduje sie w strefie kontroli herosow
tego gracza.

Jezeli powyzsze warunki sa spetnione, gracz przejmuje kontrole nad polem. Fakt ten odnotowuje, ktadac na tym polu
znacznik kontroli. Jezeli przejmuje pole od innego gracza, jego znacznik wraca do jego puli. Po przejeciu kontroli nad
polem gracz natychmiast zdobywa punkty Potegi zapisane na polu planszy, co oznacza na swoim torze Potegi.

Gracz, ktory utracit pole, zmniejsza liczbe swoich punktéow Potegi na torze punktacji. Przejecie pola nie kosztuje zadnych
punktow ruchu.

Strefa kontroli herosa

Kazdy heros znajdujacy sie na planszy posiada strefe kontroli, czyli obszar,
ktory jest pod nadzorem jego armii.

Inni gracze nie moga przejac kontroli nad polami nalezacymi do gracza

i bedacymi w strefie kontroli jego bohatera.

Strefa kontroli rozciaga sie na 2 PR od pionu herosa. Nalezy przy tym
zwrdci¢ uwage na teren - modyfikuje on wielkos¢ strefy kontroli.

Nie przebiega ona przez teren niedostepny dla ruchu herosa. Ponadto, jezeli
heros znajduje sie w miescie, traci catkowicie strefe kontroli. Strefa kontroli
ma wptyw wytacznie na przejmowanie pol, nie wptywa

na ruch herosow przeciwnika.

Strefa kontroli Sandora rozciaga sie poprzez goéry, poniewaz posiada
on umiejetnosé¢ Odkrywca - ktéra pozwala przechodzié przez pola z gérami.



Bitwy

Jezeli pion herosa znajdzie sie na polu z zetonem spotkania lub z wrogim herosem lub wejdzie na
pole strzezone przez istoty i podejmie eksploracje lub zadeklaruje chec przejecia kontroli nad tym
miejscem, dochodzi do bitwy.

Bitwa sktada sie z szeregu tur, podczas ktorych obie strony wykonuja ataki swoimi jednostkami

i herosami. Korzystaja tez ze zdolnosci i umiejetnosci, dlatego o ostatecznym powodzeniu w starciu
decyduje nie tylko liczebnos¢ i szczescie.

Bitwy dziela sie na dwie kategorie: z istotami ze spotkan oraz pomiedzy dwoma herosami.

Bitwa z istotami ze spotkania

Przygotowanie do bitwy:
# gracz po lewej stronie, gracza toczacego bitwe obejmuje kontrole nad istotami ze spotkania (bierze stosowny zeton
z planszy),
#» gracz aktywny (ktorego akcja wtasnie trwa) zabiera z planszy gtownej pion herosa, zastepujac go zetonem Bitwa, by
oznaczy¢ miejsce starcia,
#* gracze powinni tez sprawdzi¢, jak na walczace strony wptywa zdarzenie z karty Tygodnia.
Przyktadowe ustawienie na torze bitwy
Inicjatywa w bitwie:
# gracze uktadaja jednostki biorace udziat w bitwie na planszy inicjatywy, poczawszy
od lewej strony. Z przodu umieszcza sie jednostke o najwyzszej Inicjatywie, potem
kolejne, az do momentu ustawienia wszystkich zetonow,
# jednostki tego samego typu uktada sie razem, w jednym stosie. Stos moze
zawierac jednostki zwykte i elitarne. Dla przejrzystosci zetony elitarne uktadamy
W nizszym szeregu (oznaczonym ikong miecza),
# jezeli wiele jednostek posiada taka sama inicjatywe, najpierw uktada sie stwory
z zetonu spotkania, nastepnie stos z armii herosa, pdzniej ew. drugi zeton spotkania itd....
#* nalezy pamietac, ze heros rowniez atakuje! Jego pion uktada sie tak jak zetony, zgodnie z inicjatywa.

Przebieg bitwy:

Bitwa sktada sie z szeregu star¢ (tur). W kazdym starciu jednostki atakuja wedtug Inicjatywy, poczynajac od lewej strony

toru. Gdy nadchodzi kolej jednostki, spotkania lub herosa, przeprowadza sie atak. Aby sprawdzi¢ jego powodzenie, gracz

przeprowadza ponizsze kroki:

# ustalenie liczby kostek ataku - kazda jednostka (zeton) w armii herosa oraz sam bohater dysponuja jednym atakiem.
Istoty ze Spotkania maja tyle atakdw, ile wynosi ich Liczebnos$¢, pomniejszona o otrzymane wczesniej zetony ran,

#* gracz wykonuje rzut tyloma kostkami ataku (k8), ile wyliczyt atakow, jednakze liczba kostek nigdy nie moze by¢
wieksza niz 5 lub mniejsza niz 1. Jezeli catkowita liczba atakow przekracza 5, gracz wykonuje rzut wytacznie 5
kostkami, jezeli liczba atakow miataby wynosi¢ mniej niz 1 gracz wykonuje atak 1 kostka.

# wyniki z kostek gracz porownuje z cecha Sita atakujacego. Kazdy wynik rowny lub nizszy od cechy oznacza trafienie
i zadanie 1 rany wrogowi;

# wynik 1 na kostce oznacza trafienie zawsze, niezaleznie od wartosci Sity. Wynik 8 zawsze oznacza pudto;

# natychmiast po wykonaniu ataku, jezeli zostata zadana co najmniej 1 rana, nalezy przejs¢ do procedury zadawania
ran;

# po rozpatrzeniu ataku i zadaniu ew. ran bitwa jest kontynuowana - gracze przechodza do kolejnej jednostki na torze
inicjatywy.

Stos
Podczas walki, wszystkie jednostki danego typu, zaréwno zwykte, jak i elitarne, umieszcza sie na stosie.
Kiedy przychodzi moment ataku jednostek tego rodzaju, caty stos atakuje jednoczesnie - wez tyle kostek, ile

liczy zetonow (ale nie wiecej niz piec, plus ewentualna kostka elity) i wykonaj rzut. Jezeli otrzymasz obrazenia,

ranny zostaje konkretny stos - eliminuj z niego kolejne Zzetony, zgodnie z zasadami. Pamigtaj, by w czasie ataku
i otrzymywania obrazen rozdzieli¢ jednostki zwykte i elitarne, znajdujace sie na stosie! Cho¢ dziatajq jednoczesnie,
maja rozne zdolnosci i mozliwos¢ przyjmowania obrazen, wiec musisz wiedzie¢, ile masz zetonow pospolitych, a ile

elitarnych.



KOSTKA ELITARNA (KE)

Jezeli wsrod jednostek gracza lub wsrod wrogow z zetonu

spotkania znajduje sie jednostka elitarna (oznaczona jednym

z pokazanych po prawej stronie symboli) gracz moze

zamienic jeden z atakow (jedna kostke k8) na szesScienng

kostke elitarna (KE). Nie jest ona kostka ataku i nie wlicza

sie wiec do limitu 5 kosci - gracz moze rzuci¢ 5 kostkami k8 oraz kE, jezeli dysponuje 6 lub wiecej atakami.

Symbole na sciankach kostki elitarnej maja nastepujace dziatanie w bitwie.

Rana, atakujacy zadaje jedna lub dwie Szczescie, gracz moze przerzucic
dodatkowe rany. Zaleznie od ilosci czaszek wszystkie ,,pudta” na k8 w tym ataku.
na sciance kostce.

Laur, gracz moze zamienic 1 jednostke w tym Pech, gracz musi przerzuci¢ wszystkie
stosie na elitarng lub WSKRZESIC 1 jednostke. trafienia na k8 w tym ataku.

Jezeli efekt uzyska heros, moze on wybrac

dowolng jednostke w swojej armii. Jezeli

efekt uzyska zeton Spotkania, zawsze oznacza

to wskrzeszenie.

Przerzucanie kostek
Niekiedy gracz ma mozliwos¢ lub otrzymuje nakaz przerzucenia kostek. Nalezy pamietac iz
kazda kostke mozna przerzuci¢ raz w ataku. np.: Gracz wykonat rzut 4 kostkami k8 i kostka
elitarna. Trafiat na 4+, a jego wyniki to 1, 3, 4, 7 oraz Szczescie na kostce Elity. Przeciwnik ma
Pierscien Nieszczescia, ktory nakazuje przerzucic trafienia. Gracz najpierw przerzuca 7
(dzieki Szczesciu). Pozniej, ze wzgledu na pierscien, 1, 3'i 4. Nawet jezeli na kostce
przerzucanej dzieki Szczesciulwypadnie trafienie, nie przerzuca sie jej po raz drugi.
Szamani z armii

Twierdzy

Zadawanie ran

Gdy armia herosa otrzyma jakiekolwiek rany, nalezy przeprowadzic ponizsza procedure:
# gracz wybiera stos, ktory otrzyma rany;
#* gracz musi przydzieli¢c wszystkie rany, ktore otrzymat w tym ataku (suma trafien z k8 + ew. rany z kE +
inne modyfikatory) w wybrany stos;
# przydzielenie rany jednostce podstawowej eliminuje ja, przydzielenie rany jednostce elitarnej
odwraca ja na poziom podstawowy;
# gdy gracz przydziela rany wybranej jednostce, robi to do momentu jej eliminacji lub wyczerpania otrzymanych ran;
#* gracz przydziela rany wybranemu stosowi do chwili, gdy przydzieli wszystkie lub stos zostanie catkowicie zniszczony;
#* jezeli stos zostat wyeliminowany i nadal pozostaty rany do przydzielenia, gracz wybiera inny stos w swojej armii
i zaczyna procedure od poczatku;
#* heros nigdy nie moze otrzymac ran.

Procedura zadawania ran istotom ze Spotkania rozni sie nieznacznie od powyzszej:

#* gracz przydziela otrzymane przez istote rany, ktadac obok zetonu istoty odpowiednia liczbe zetonow ran;
kazda przydzielona rana zmniejsza liczebnos¢ zetonu Spotkania o 1. Gdy ilos¢ ran bedzie réwna lub wieksza
Liczebnosci, wrdg zostaje wyeliminowany.

WSKRZESZANIE JEDNOSTEK

Niekiedy gracz ma mozliwos¢ Wskrzeszenia straconych jednostek. Zasada zapisana jest nastepujaco: Wskrzeszenie(X),
gdzie X jest cyfra, oznaczajaca liczbe punktow wskrzeszenia. Kazdy taki punkt to jedna rana. W przypadku zetonow
Spotkan, Wskrzeszenie zawsze oznacza usuwanie otrzymanych wczesniej zetonow ran. Gracz moze Wskrzeszac tylko te
jednostki, ktore poniosty jakiekolwiek straty w bitwie. Moze sie jednak zdarzy¢, ze w wyniku Wskrzeszenia jednostka
podstawowa stanie sie po bitwie elitarna.




Koniec tury bitwy

Gdy wszystkie stosy (jednostki, istoty i herosi) miaty mozliwos¢ wykonania ataku, tura bitwy dobiega
konca.

Jezeli zadna ze stron nie zostata wyeliminowana, rozpoczyna sie kolejna runda bitwy.

Nowa tura bitwy

Na poczatku nowej tury bitwy (poza pierwsza) gracz moze zadeklarowac Ucieczke (patrz zasady
ponizej). Istoty z zetonow spotkan nigdy nie uciekaja, nie moga zadeklarowac ucieczki.

Nastepnie nalezy sprawdzi¢, czy jednostki maja wtasciwg kolejnosc na torze inicjatywy - w poprzedniej
turze mogty zmienic¢ jg czary, umiejetnosci i inne mechanizmy gry. Jezeli zaszty jakies zmiany, nalezy
utozy¢ jednostki wedtug ich obecnej Inicjatywy. Rozpoczyna sie kolejna tura bitwy.

Ucieczka

Jezeli gracz zdecyduje sie na ucieczke z pola bitwy, przenosi pion herosa do swojego miasta.
Heros traci ze swojej armii dwa zetony jednostek(lub jeden, jezeli to ostatni zeton).
Nalezy pamietac ze to nie sa rany - gracz po prostu odktada zetony. Bitwa dobiega konca.

Zakonczenie bitwy

Jezeli wszyscy wrogowie zostang zniszczeni (ich Liczebnos¢ jest sprowadzona do zera) heros wygrywa bitwe:

#* zeton spotkania jest obracany i staje sie trofeum (umieszcza sie go obok karty bohatera, ktory wygrat bitwe),

# gracz odczytuje z trofeum nagrode. Gorny rzad medali, to liczba zdobytych Punktow Doswiadczenia (PD).
Dolny rzad na zetonie to informacja o wielkosci Skarbu,

# gracz dobiera pierwsza karte z talii Skarbow i wybiera z niej tyle nagrod, ile symboli skrzyni widnieje na wtasnie
zdobytym trofeum,

# zasady wykorzystywania PD opisane sa w rozdziale na stronie 20,
pion herosa wraca na plansze, a zetony jednostek, ktore przetrwaty bitwe, uktadane sa ponownie obok karty herosa.

Jezeli armia herosa zostata zniszczona lub uciekt on z bitwy, zwyciezaja
stworzenia ze Spotkania:
#* zeton Spotkania wraca na plansze, w miejsce, gdzie toczyta sie bitwa.
Wszystkie zetony ran sa z niego usuwane,
# pion pokonanego herosa nalezy ustawi¢ w jego miescie.
Kenshi z armii

Zeton bitwy jest zdejmowany z planszy, niezaleznie, kto zwyciezyt. Swiatyni

Bitwa herosa z herosem

Bitwa pomiedzy dwoma wrogimi herosami rozni sie od bitwy opisanej powyzej kilkoma szczegotami:

# kazdy gracz prowadzi w bitwie swojego herosa i jego armie,

# podczas ustawiania na torze jednostek o tej samej inicjatywie kolejnosc zalezy od Inicjatywy herosa dowodzacego
armia. Jezeli jest ona taka sama, remis wygrywa atakujacy (gracz, ktory rozgrywa swojga akcje), ustawia on jeden swoj
stos, pozniej jeden stos ustawia drugi gracz i ponownie pierwszy itd.

# na poczatku kolejnych tur bitwy kazdy z herosow ma mozliwos¢ ucieczki. Najpierw deklaruje ja obronca (gracz, ktory
nie rozgrywa obecnie swojej akcji). Ucieczka z bitwy jest rownoznaczna z przegrana.

Zwyciezca bitwy zdobywa jedng umiejetnosc¢ LUB jeden nalezacy do pokonanego artefakt ORAZ moze przejac nalezace

do przeciwnika kopalnie.

Awans:

#* jezeli gracz wybierze umiejetnosc, stosuje sie do zasad zdobywania nowych umiejetnosci opisanych w rozdziale Punkty
Doswiadczenia i awans herosa. Wybranie tej opcji jest traktowane tak jakby heros zdobyt awans (nie wydaje jednak
przy tym zadnych PD).

Artefakt:

# jezeli pokonany dysponuje artefaktem, ktorego moze uzywac zwycieski heros, gracz moze zabrac przedmiot i dotaczyc
do swojego bohatera. Poniewaz kazdy artefakt wart jest 1 punkt Potegi, gracze dokonuja stosownych zmian na torach
punktacji.

Przejecie kontroli nad posiadtosciami przeciwnika:

#» jezeli w strefie kontroli zwycieskiego herosa znajdowaty sie jakiekolwiek pola, ktore kontrolowat pokonany gracz,
natychmiast po bitwie pola te przechodza pod kontrole gracza ktorego heros wygrat. Nalezy zastapic¢ znaczniki kontroli
pokonanego kontrola zwyciezcy, pamietajac o zmianach na torze Potegi u obu graczy.




Dodatkowe zasady zwiagzane z bitwa

W trakcie bitew herosi oraz jednostki korzystaja z szeregu zdolnosci, umiejetnosci, czarow lub artefaktow. Ponizej
znajduja sie opisy dziatania wszystkich zdolnosci bojowych, a takze zasady i kolejnos¢ uzywania czaréw, umiejetnosci
i artefaktow oraz zasady Wskrzeszenia.

ZDOLNOSCI BOJOWE

Na niektorych zetonach jednostek oraz zetonach Spotkania w lewym dolnym rogu znajduja sie
ikony, przedstawiajace zdolnosci bojowe, ktorymi dysponuje istota. W trakcie bitwy gracze
uzywaja tych zdolnosci aby polepszyc¢ skutecznosé swojej jednostki.

Warto zauwazy¢, ze niekiedy jednostki elitarne i podstawowe tego samego rodzaju posiadaja
rézne zdolnosci bojowe. Jezeli tak jest, przy opisie konkretnych zdolnosci wyszczegolniono, czy
dziata ona na caty stos, czy tylko na zeton, ktory posiada te zdolnos¢ bojowa.

Precyzyjny atak Obrona
Jezeli co najmniej 1 zeton w stosie posiada Dopodki co najmniej 1 zeton w stosie posiada
te zdolnosc¢, przed atakiem tym stosem gracz te zdolnosc, chroni on caty stos przed
wskazuje cel, czyli konkretny stos (zeton) zdolnoscig Precyzyjny atak. Przeciwnik nie
przeciwnika. To on otrzyma ewentualne rany. moze wybrac tego stosu na cel swojego
Ponadto, po wykonaniu testu ataku, gracz ataku. Obrona nie neguje mozliwosci
moze przerzuci¢ 1 kostke na ktorej nie przerzucania kostki. Ponadto, jezeli gracz
wyrzucit trafienia. wykonuje ucieczke, wystarczy ze odrzuci
1 Zeton ze zdolnoscia Obrona (zamiast 2
dowolnych).
Wytrzymatos¢ Przebicie
Kazdy taki symbol na zetonie jednostki Jezeli co najmniej 1 zeton w stosie posiada
oznacza dodatkowy punkt zycia jednostki. te zdolnos¢, przy rozpatrywaniu ran zadanych
Pierwsza przydzielona jednostce rana przez ten stos przeciwnik nie moze korzystac
oznaczana jest zetonem, dopiero kolejne ze zdolnosci Wytrzymatosc.

powoduja obrocenie lub eliminacje jednostki.

Jezeli jednostka ma dwie takie ikony, dopiero

trzecia rana powoduje obrocenie lub
eliminacje (dwie pierwsze oznaczamy zetonem). Jezeli gracz
ma w stosie wiecej jednostek z ta umiejetnoscia, nie moze
zrani¢ nowego zetonu dopoki, na innym lezy chociaz jeden .
zeton Ran. Po zakonczonej bitwie gracz $ciaga ze swoich Nekropolii
ocalatych jednostek wszystkie zetony Ran.

Liczowie z armii

Ponizsze trzy zdolnosci wystepuja wytacznie na zetonach Spotkan:

Pogromca - kazdy Furia - istota zawsze Regeneracja - jezeli ta
skuteczny atak tej istoty uzywa pieciu kostek istota ma na koncu tury
zadaje 2 rany. Zasada nie ataku, niezaleznie od bitwy zetony Ran,
wptywa na rany wyrzucone swojej Liczebnosci. nalezy je usunac.

na kostce elitarnej.

UMIEJETNOSCI w bitwach

W bitwach gracze moga ( i zazwyczaj uzywaja) wielu umiejetnosci herosow, niekiedy tez dysponuja artefaktami oraz

zwojami magicznymi. Podczas bitwy wszystkie one sa traktowane jak umiejetnosci. Na kartach zazwyczaj opisano, kiedy

mozna ich uzy¢. W razie konfliktu lub watpliwosci jako pierwszy umiejetnosci uzywa zawsze gracz atakujacy (aktywny).

# Przed bitwa - czyli w momencie, gdy zadeklarowana zostaje bitwa, w czasie gdy armie zostaja ustawione na torze
Inicjatywy.

# Na poczatku tury bitwy - czyli gdy zetony zostaty ustawione na torze Inicjatywy, ale przed pierwszym atakiem.
Gracze moga zmienic¢ w kolejnej turze cel zdolnosci.

#* W bitwie - jezeli opis karty nie mowi inaczej gracz uzywa umiejetnosci gdy przychodzi kolej herosa.

#* Na koncu tury bitwy - po wszystkich atakach obu stron, przed rozpoczeciem kolejnej tury bitwy.

# Po bitwie - gdy bitwa zostata rozstrzygnieta, ale zanim gracze $ciagna zetony z toru Inicjatywy.



Pozyskanie surowcow
Zagrywajac te akcje, gracz zbiera zasoby oraz ztoto z kontrolowanych przez siebie pél surowcow
i posiadanych budynkéw. Podlicza, ile zasobow przynosza jego tartaki, kopalnie zelaza i krysztatow.
Tartak zawsze gwarantuje 3 zasoby, kopalnia zelaza 2, a kopalnia krysztatow 1 zasob. Gracz pobiera
Z banku stosowna liczbe zetonow zasobdw. Te sama procedure gracz powtarza dla ztota. Kopalnie
ztota produkuja 4 ztota.
Ponadto gracz moze uzyskac¢ dodatkowe ztoto lub zasoby jezeli posiada w miescie odpowiedni
budynek. Niekiedy, gracz moze otrzymac zasoby lub ztoto, ktore
gwarantuja zdolnosci herosow lub artefaktow, ktore posiada. Wszystkie

zetony zasobow i ztota gracz trzyma na swojej planszy miasta. ..
y g y Jerp y Centaury z armii

Twierdzy
Budowa

Zagrywajac te akcje, gracz zyskuje mozliwosc rozbudowy swojego miasta
i wzniesienia w nim jednego nowego budynku lub zwigkszenia poziomu
miasta o 1.
Poziomy miasta
Kazdy gracz rozpoczyna gre z miastem na | poziomie (jeden domek nad
ilustracja miasta), ale podczas swojej akcji moze go zwiekszy¢. Musi podnosi¢ go stopniowo, podczas
1 akcji zwiekszajac o 1 poziom. Wptaca w tym celu wymagane zasoby i dodaje znacznik na
odpowiednim polu planszy miasta, aby oznaczy¢ obecny poziom miasta. Wraz z podnoszeniem poziomu miasta, gracz
zyskuje mozliwosc¢ rekrutacji nowych jednostek oraz wznoszenia kolejnych
budynkow. Oczywiscie, nadal moze rekrutowac jednostki i budowac budynki
@ A Zwigzane z nizszym poziomem.
Na przedstawionym obok fragmencie planszy miasta widac:
(A) poziom miasta,
(B) koszt osiggniecia poziomu w zasobach,
(C) dostepne do wybudowania jednostki, po prawej podstawowa, po lewej elitarna,
(D) koszt rekrutacji jednostek podany z ztocie.
Budynki
@ Kazdy gracz moze wznie$¢ w swoim miescie az 9 roznych budynkow. Kazda z budowli
zapewnia graczowi inne profity. Kazdy budynek reprezentowany jest przez zeton.
Na awersie gracz ma informacje o koszcie budynku i wymaganym poziomie miasta,
na rewersie znajduje sie informacja o zasadzie jaka przynosi graczowi budynek.
Ponizszy schemat pokazuje ikony wystepujace na budynkach i wyjasnia zasade ich dziatania w grze.
Wzniesione budynki gracz uktada pod plansza miasta rewersem do wierzchu.

Gracz moze rekrutowac Gracz moze rekrutowac

Herosow, koszt rekrutacii jednostki elitarne i ulepszaé

herosa 5 ztota. jednostki podstawowe.

W akcji Pozyskania surowcow Podczas akcji Rekrutaciji limit zakupu
gracz wybiera i otrzymuje jednostek +2.

3 zasoby lub 3 ziota.

Gracz otrzymuje nowg Wszyscy herosi tego gracza:
karte akcji(BUDOWA- Dowodzenie +1.
ZBIERANIE SUROWCOW)
I moze uzywac zasady Handel.
Herosi mogg opusci¢ miasto
portalem lub wréci¢ do miasta poprzez
Gracz otrzymuje +3 PP portal.



Wyjasnienie do zasad wznoszenia niektorych budynkow

Budynek Swiatyni Ashy wymaga wydania 12 zasobdw i 12 ztota, a takze posiadania artefaktu

tza Ashy. Artefakt musi posiadac¢ jeden z herosow gracza, nie musi on by¢ w miescie w momencie
budowania. Po wybudowaniu tego budynku karte artefaktu gracz uktada pod zetonem budynku,
gracz nie traci PP ktdre zapewnia artefakt!

Zasada ta oznacza, ze tylko jeden gracz moze wybudowacd te budowle.

Budynek przynoszacy dodatkowe zasoby lub ztoto w akcji Pozyskania surowcow, podczas wznoszenia
kosztuje 3 zasoby lub 3 ztota - gracz wybiera ktorymi zetonami zaptaci.

Cztery ponizsze zdolnosci budynkow sg unikatowe dla kazdej frakcji. Nie majg one swoich
odpowiednikow u innych graczy. Kazdy z tych budynkéw dziata na wszystkich heroséw jakich posiada
gracz.

Aniot stréz, pozwala raz w turze bitwy Krwawy szat,podczas uktadania jednostek
zignorowac rany otrzymane z kostki na torze inicjatywy i podczas bitwy
elitarnej. wygrywasz remisy w Inicjatywie.
Nekromancja, po bitwie w ktorej Honor, gracz decyduje przed bitwa: zadna
uczestniczyt heros otrzymuje on zdolnosc ze stron nie moze uzywac w bitwie kostki
WSKRZESZENIE 2. elitarnej.

Rekrutacja
Zagrywajac te akcje, gracz moze rekrutowac (kupowac) nowe jednostki dla swoich heroséw, a takze
ulepszad juz posiadane. Gracz moze tez zdecydowac o zatrudnieniu kolejnego herosa.

Zakup jednostek
Gracz kupuje nowe jednostki (zetony) do armii swojego herosa, ktéry obecnie przebywa w miescie.
Wybiera wowczas posrod dostepnych jednostek i ptaci za nie ztotem, zgodnie z cenami podanymi na
planszy miasta.
Gracz moze rekrutowac jednostki dostepne dla swojego poziomu miasta

i nie wiecej, niz posiada zetonow. Podczas jednej akcji mozna kupi¢ maksymalnie

3 jednostki. Jezeli gracz rozbuduje struktury miasta, limit ten ulegnie zmianie.

By rekrutowac jednostki elitarne, gracz musi posiadac¢ odpowiedni budynek. Kupione

jednostki musza od razu trafi¢ do armii herosa - nalezy pamietac przy tym o limicie

maksymalnej liczby zetonow, ktora nigdy nie moze by¢ wieksza od Dowodzenia herosa.

Jezeli gracz ma w miescie wielu herosow, moze dowolnie rozdzieli¢ miedzy nich rekrutowane

jednostki. Wyjatkiem od tej zasady sg zdolnosci Mistrz oraz Wodz, jednostki rekrutowane

przy pomocy tych umiejetnosci musza trafi¢ do armii herosa, ktory posiada te zdolnosc. Kaptanki z armii

Przystani

Ulepszanie jednostek
Jezeli gracz posiada w miescie odpowiedni budynek, moze - oprdcz rekrutacji - ulepszy¢ juz posiadane
jednostki. W tym celu doptaca roznice w koszcie pomiedzy podstawowa, a elitarng jednostka danego
typu. Nastepnie obraca zeton na strone elitarna. Ulepszanie jednostek nie wptywa na limit rekrutacji -
gracz moze ulepszy¢ dowolna liczbe jednostek podstawowych, oczywiscie o ile moze za to zaptacic.

Rekrutacja herosa

Jezeli gracz posiada Hale Staw, moze rekrutowac kolejnych heroséw. Wybiera w tym celu jednego

Z nieuzywanych bohaterdw swojej frakcji i ptaci 5 ztota. Karte herosa gracz uktada przed soba, a pion
w miescie. Heros otrzymuje 1 zeton jednostki elitarnej dostepnej dla miasta | poziomu. Rekrutacja
herosa jest traktowana jak rekrutacja 1 jednostki na potrzeby limitu.

Gracz moze mie¢ w grze maksymalnie 3 herosow.



Rozwiagzywanie jednostek

Gracz moze w trakcie rekrutacji odrzuci¢ dowolne zetony jednostek z armii herosa. Nalezy pamietac, iz nie moze
dobrowolnie pozbyc¢ sie z armii herosa ostatniej jednostki. Za rozwigzane jednostki gracz nie otrzymuje zadnej
rekompensaty, a zetony wracaja do jego puli rezerwowej.

Kolejne rundy gry

Gdy zaden z graczy nie moze juz wykonac akcji (obrdcit wszystkie karty), runda gry
dobiega konca. Pierwszy gracz przekazuje zeton osobie siedzacej po jego lewej stronie.
Rozpoczyna sig kolejna runda gry.

Pierwsza czynnoscia (poza pierwsza runda) jest odkrycie wierzchniej karty Tygodnia.
Pierwszy gracz odczytuje zdarzenie, a jego zasada wptywa na gre do konca biezacej
rundy. Jezeli gracze odkryja ostatnig karte Tygodnia, rozpoczynajaca sie runda, jest
ostatnig w grze!

Serafin 2 armii
POZOSTALE ZASADY GRY S Przystami

Uzywanie zasad kart

Karty umiejetnosci, artefaktow i zwojow posiadaja unikatowe zasady. Nalezy pamietac, ze reguty zawarte na tych
kartach, maja pierwszenstwo przed opisanymi w instrukcji.

Zasady na kartach zazwyczaj precyzyjnie wskazuja ich moment uzycia - watpliwosci (pojawiajace sie najczesciej

w bitwach) rozstrzygaja zapisy ze strony 16. W tekstach zasad kart bardzo czesto pojawiaja

sie w miejsce stow ikony i symbole. Wszystkie one sa przedstawione w réznych miejscach

instrukcji i odnosza sie do roznych zasad. Po ogladnieciu kart i przeczytaniu instrukcji, gracze
intuicyjnie beda wiedzie¢ ktora ikona co oznacza, szczegolnie ze oprocz kart te same ikony A

pojawiaja sie na planszy czy na zetonach. E
Ponizej znajduja sie szczegotowe opisy poszczegolnych kart, i zasad z nimi zwiazanych.

Karty umiejetnosci
Kazda karta umiejetnosci Sity lub Magii posiada swoja nazwe (A) oraz symbol Reputacji (B).
Karty umiejetnosci posiadaja dwie zasady. Pierwszej (C), uzywac¢ moze kazdy heros, ktory @
posiada te umiejetnos¢. Drugiej (D), mozna uzyc, jezeli na karcie bohatera znajduje sie
symbol szkoty identyczny, jak na karcie umiejetnosci(E). Jezeli druga zasada jest poprzedzona
stowem LUB oznacza to, Ze gracz wybiera opcje, ktorg wykorzysta
(zazwyczaj druga jest silniejsza). Jesli druga zasada jest poprzedzona @
stowem ORAZ, gracz stosuje efekty obu zasad z karty.

Karty Zwojow magicznych
Reprezentuja czary, ktorymi moga postugiwac sie herosi.

F Karty zwojow zdobyte przez bohatera gracz uktada zakryte obok jego karty. Aby uzy¢ zwoju, heros
musi posiada¢ co najmniej taka wartos¢ Magii, jaka widnieje na karcie zwoju (F). Pozostate
elementy karty sa takie same jak w karcie umiejetnosci.

Zwoje magiczne sa jednorazowego uzytku - po zagraniu karty gracz
odrzuca ja, tworzac obok talii Zwojow magicznych stos kart
odrzuconych. Jezeli talia skonczy sie, nalezy utworzyc nowa, tasujac
dotychczasowy stos odrzuconych kart Zwojow.

Karty Skarbow

Reprezentujg zdobycze, tupy i trofea ktére heros moze posiasc¢ w trakcie gry.Za kazdym razem
gdy gracz dobiera karte Skarbu musi wybrac czesc¢ znajdujacych sie na niej tupow. Karta jest
podzielona na cztery pola.

W przypadku karty dobieranej jako nagroda za pokonanie wrogow ze spotkania ilos¢ ikon skrzyn
na trofeum (zetonie pokonanego wroga) wskazuje, ile pozycji z karty gracz moze wybrac.
Grajacy wybiera dowolne pola, jednak kazde tylko raz.

W przypadku karty dobieranej za eksploracje miejsca na planszy z symbolem skrzyni (Smocza
Swiatynia), gracz otrzymuje 1 z 4 dostepnych nagrdod. Podobnie w sytuacji gdyby gracz wziat by
karte Skarbu eksplorujac miejsce Smocze ztoze.



D

Karty Artefaktow

Potezne magiczne przedmioty, ktére gracz moze zdoby¢ w trakcie gry. Na karcie artefaktu mamy
jego nazwe (A), symbol reputacji (B). Kazdy artefakt jest zaliczany do jednego z 5 typow -
Ubranie, Pancerz, Bron, Skarb lub Sakwa (C). Informacja ta

zamieszczona jest na poczatku opisu zasady gry (D) danego

artefaktu.

Heros moze posiadac po 1 artefakcie danego typu. Ponadto,

kazdy artefakt jest wart 1 punkt Potegi. Gracz otrzymuje ten

punkt natychmiast po zdobyciu artefaktu. Jezeli heros utraci

artefakt, gracz traci punkt. Posiadane artefakty gracz

umieszcza obok karty herosa.

Herosi sa bardzo przywiazani do swoich artefaktow, dlatego Cyklopi z armii
gracz nie moze dobrowolnie odrzuci¢ posiadanej karty. Twierdzy

Punkty Doswiadczenia (PD) i awans herosa

W trakcie gry herosi zdobywaja doswiadczenie, reprezentowane na zetonach i kartach ikong medalu.

Po pokonaniu wroga ze Spotkania gracz obraca jego zeton i dowiaduje sie ile PD uzyskat heros. Zeton

pozostaje przy karcie herosa jako trofeum, do momentu, gdy PD zostana wykorzystane i zamienione na

awans. Jezeli heros ma wystarczajaca liczbe PD, moze natychmiast awansowac. W tym celu odrzuca
odpowiednig liczbe PD na zetonach trofedw.

Punkty Doswiadczenia zapewniaja rowniez karty Skarbow. Jezeli gracz wybiera PD jako nagrode, musi
wykorzystac je natychmiast - nie zachowuje ich na pozniej, tak jak trofedow pokonanych wrogoéw. Moze przy tym dowolnie
taczyc PD z zetondw ze znajdujacymi sie na kartach Skarbow. Moze sie zdarzyc, ze na zetonach trofeéw znajduje sie
wiecej PD, niz niezbedne do awansu. Gracz moze zachowac nadwyzke, o ile znajduje sie na osobnych zetonach, nie moze
,wydac sobie reszty”. PD nie mozna przekazywac innym herosom.

Koszt awansu jest bezposrednio potaczony z liczbg umiejetnosci, ktore posiada heros w momencie
awansu, zgodnie z ponizsza tabela.

 TABELKA AWANSU HEROSA
ILOSC UMIEJETNOSCI  KOSZT KOLEJNEJ W PD

0 3
1 4
2 5
3 6
4 7
5 8
6 9

Zasada awansu jest wiec nastepujaca: heros musi wyda¢ minimum tyle PD, ile ma obecnie umiejetnosci +3.

Podczas awansu gracz dobiera 2 karty z jednego ze stosow swoich umiejetnosci - przed dobraniem decyduje, czy bedzie
to Sita czy Magia. Nastepnie, po zapoznaniu sie z nimi, jedng wybrana, uktada obok karty herosa, a drugg odrzuca na swoj
stos odrzuconych kart umiejetnosci.

Gdy ktoras talia umiejetnosci sie skonczy, gracz tasuje stos odrzuconych. Jezeli i tam nie ma kart, gracz nie moze zdobyc¢
wiecej umiejetnosci z tej talii.

Szczescie

Gdy heros zdobywa zeton Szczescia, umieszczamy go na jego karcie. W bitwie, po wykonaniu
rzutu na atak, gracz moze odrzucic ten zeton i przerzuci¢ wszystkie kostki, na ktorych nie
uzyskat trafienia lub kostke elitarng, jezeli uzywat jej w tym ataku.

Odrzucajac zeton Szczescia gracz moze tez zanegowac efekt Pecha, w takim przypadku gracz
nie przerzuca zadnych kostek.



Pogrom

Cecha to odzwierciedla potencjat herosa i jego armii do przepedzenia istot z zetonu spotkania

i odniesienia zwyciestwa bez walki. Wartos¢ cechy gracz oznacza ktadac na karcie herosa odpowiednie
zetony. Ceche buduja nastepujace elementy, kazdy z tych elementéw podnosi ceche o 1:

# co najmniej 9 dowolnych jednostek w armii,

#* co najmniej 1 elitarna jednostka o Sile 5 (mozliwa do rekrutacji na IV poziomie stolicy),

# umiejetnosc Agresywnosc - podnosi Pogrom o 1,

# artefakt Rekawica pogromcy - podnosi Pogrom o 1.

Zanim dojdzie do bitwy pomiedzy herosem a istotami ze spotkania, gracz sprawdza czy nie pogromit
wroga. Aby tak sie stato wartos¢ cechy Pogrom w zaleznosci od typu wroga musi wynosic:
# aby pogromic pospolite stworzenia (kolor tta zotty) - heros musi mie¢ wartos¢ Pogromu 2,
# aby pogromic¢ grozne stworzenia (kolor tta fioletowy)- heros musi mie¢ wartos¢ Pogromu 3,
#» aby pogromic¢ legendarne stworzenia (kolor tta ztoto-brazowy)- heros musi Kirini z armii
miec wartos$¢ Pogromu 4. Swiatyni

Jezeli pogrom jest udany, gracz natychmiast scigga z planszy zeton spotkania,
jednakze nie otrzymuje zetonu (a co za tym idzie PD), otrzymuje tylko nagrode
w postaci skrzyni (lub skrzyn). Jezeli pogrom jest niemozliwy dochodzi do bitwy.
Gracz nie moze wybrac rozegrania bitwy, gdy wrog ucieka, zostawiajac tupy.

Mroczne dni

W kazdej rundzie gry, w ktorej gracz odkryje karte Tygodnia

z symbolem Mroczne dni, uzywa sie nastepujacych zasad.

W bitwach zeton Spotkania jest podwajany, w tym celu gracze uzywaja dodatkowego
zetonu wrogdw w kolorze zetonu spotkania. Zeton ten nalezy traktowac jak kolejny stos
o takich samych statystykach i zdolnosciach jak zeton Spotkania. Po prostu beda dwa
stosy wrogow. Gracze kontrolujacy wrogdw ze Spotkania przydzielajac rany, musi do
konca zniszczy¢ jeden stos wrogow, zanim zacznie przydzielac rany do kolejnego stosu.
Po bitwie wygranej przez istoty, na plansze wraca zeton Spotkania - nigdy zeton
dodatkowych wrogdw, nawet jezeli to on przetrwat bitwe.

Po bitwie wygranej przez herosa, gracz otrzymuje tylko jeden zeton nagrod - zeton dodatkowych
wrogow po prostu jest odrzucany, nie daje on zadnych dodatkowych profitow.

Sprawdzajac zasade Pogromu gracz potrzebuje miec¢ wartos¢ Pogromu o 1 wieksza niz normalnie.

Handel
Jezeli gracz posiada w swoim miescie wybudowane Targowisko moze uzywac dwoch ponizszych
zasad:
# w czasie wykonywania akcji moze zamieniac¢ ztoto na zasoby i odwrotnie w stosunku 2:1
(np.: jezeli odda do banku 4 ztota otrzyma 2 zasoby),
#* jezeli przebywajacy w miescie heros posiada magiczny zwoj, gracz moze go sprzedac - odrzuca
wowczas karte i bierze tyle ztota, ile wynosi poziom zwoju.

Reputacja
Cho¢ te symbole pojawiaja sie na wielu kartach, nie maja wptywu na gre.
Beda wykorzystane w przysztosci, w kolejnych dodatkach.

Droga tez Réwnowaga Droga Krwi Namtaru z armii
Nekropolii
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ZNACZENIE SYMBOLI SZKOL SILY | MAGII

OKRZYKI SZTUKA .
CNOTY BOJOWE TAKTYKA WOJENNA KROLESTWO

MAGIA MAGIA  MAGIA MAGIA MAGIA
PIERWOTNA CIEMNOSCI SWIATLOSCI  ZIEMI WODY

PORADY DLA POCZATKUJACYCH
Wybierajac miejsce dla swojej stolicy sprawdz, co znajduje si¢ w zasiggu 3-4 pol ruchu. Wazne, aby w pierwszych ruchach
twdj heros mogt zdoby¢ Tartak, Kopalnie Ztota, Kopalnie Zelaza lub Smocza Swiatynie. Sa to miejsca, ktore warto przejac
w pierwszej kolejnosci.

Wybierajac poczatkowego herosa zastanow sie, jaka droga chcesz podazac w grze. Czy wolisz brutalna site, czy
subtelniejsza magie?

Jezeli to twoja pierwsza rozgrywka, wybierz herosa z wysoka cecha dowodzenia.

W pierwszych akcjach najlepiej jest rozpocza¢ od budowy i rekrutacji. Ruch i ewentualng walke dobrze jest zostawié na
trzecia akcje.

Wazne, aby w miare szybko wybudowa¢ budynek przynoszacy dodatkowe zasoby lub ztoto. Drugi wazny budynek to
Targowisko. Dodatkowa karta a co za tym idzie dodatkowa akcja jest bezcenna.

Planuj ataki na stwory z zetondw spotkan rozwaznie, najpierw atakuj najstabsze istoty (zotte zetony), gdy sie wzmocnisz
i rozwiniesz armie uderzaj na bardziej wymagajacych przeciwnikow.

Gdy bitwa prowadzi do nieuchronnej kleski, rozwaz ucieczke. Czasami ocalenie kilku jednostek jest kluczowe dla dalszej
gry.

Pamietaj o wykorzystywaniu umiejetnosci herosa oraz o zdolnosci twoich jednostek.

Zawsze warto mie¢ przynajmniej jeden zeton Szczescia jest on potrzebny w najmniej
spodziewanym momencie.

Zanim zaatakujesz istoty ze spotkania, sprawdz wptyw karty tygodnia. Moze sie okazac,
ze potencjalnie stabe istoty sa w tej rundzie nie do pokonania.

Atakujac innego gracza miej przewage w armii i nie daj sie zaskoczyc jego magicznym
zwojom (warto mie¢ Rozproszenie Magii, gdy ruszamy do decydujacego starcia).

Atakuj innych herosow w takich miejscach, ktore dadza Ci najwiecej korzysci - czyli
mozliwosc przejecia kontroli nad jego kopalniami.

Jezeli przegrasz bitwe z innym herosem, nie szukaj zemsty, skup sie na odbudowaniu
swojej pozycji i dopiero wtedy zaatakuj.

POWODZENIA BOHATERZE!



PLANSZA - LEGENDA
Rodzaje terenu na planszy

Teren otwarty - heros moze poruszac sie poprzez te pola. Dekoracja pol (lasy,

rzeki, pustynie itp.) nie ma wptywu na ruch herosa.

Pokonanie kazdego kwadratu ruchu kosztuje herosa 1PR.

Dla utatwienia pola planszy majace wptyw na ruch, poza ttem zostaty opatrzone
ikonami aby gracze nie mieli watpliwosci czy jest to pole gor, wody, port czy

teren otwarty. Jezeli na polu nie ma zadnej

z trzech ponizszych ikon, pole takie zawsze traktujemy jak pole z terenem otwartym.

Woda - heros nie moze wkroczyc¢ na takie Gory - heros nie moze wkroczy¢ na takie
pole. pole.

Port - umozliwia przejscia przez pole Symbole spotkania - w tym miejscu na

z woda.Gdy heros wkroczy lub zaczyna ruch
z pola Portu, moze wykonac ruch po polach
wody, nie moze jednak zakonczyc ruchu na
polu wody. Moze natomiast zakonczyc ruch

na innym polu z portem.

Miejsca na planszy

Tartak - kontrola przynosi
graczowi 1 PP oraz 3
zasoby podczas akcji
Pozyskania surowcow.

Kopalnia zelaza - kontrola
przynosi graczowi 2 PP
oraz 2 zasoby podczas
akcji Pozyskania
SUrOWCOW.

Tajemna Biblioteka -
eksploracja tego pola
pozwala dobrac dla herosa
karte Zwoju.

Stajnia - eksploracja tego
pola pozwala wykonac
temu herosowi dodatkowa
akcje ruchu, jest on
aktywowany drugi raz.

Arena - eksploracja tego
pola pozwala zrekrutowac
do 3 jednostek do armii
herosa, moze rekrutowac
dowolne swoje jednostki,
niezaleznie od dostepnych
do rekrutacji w miescie.

Kopalnia krysztatow -
kontrola przynosi
graczowi 3 PP oraz 1
zasob podczas akcji
Pozyskania surowcow.

Kopalnia ztota - kontrola
przynosi graczowi

4 ztota podczas akcji
Pozyskania surowcow.

Ptatnerz - eksploracja
tego pola pozwala
zamienic wszystkie
podstawowe jednostki w
armii herosa na elitarne.

Smocze ogniwa -
kontrola tego pola daje
graczowi 4PP.

Kuznia - eksploracja
tego pola daje herosowi
karte artefaktu.

planszy uktada sie zetony spotkan, strzatka
wskazuje ktorego pola bronig istoty ze
spotkania, kolor wskazuje poziom trudnosci
spotkania umieszczanego na tym polu.

Krysztat Objawienia -
eksploracja tego pola daje
graczowi 2PP.

Smocze ztoze -
eksploracja tego pola
pozwala graczowi
przeszukac stos kart
odrzuconych skarbow,
zwojow lub artefaktow
i wziac jedna karte.

Kamien Oswiecenia -
eksploracja tego pola daje
herosowi automatyczny
awans bez wydawania PD.

Portal - pozwala na ruch
do swojego miasta lub ze
swojego miasta , ktére ma
wybudowany portal.

Smocza Swiatynia -
eksploracja tego pola
pozwala dobrac dla herosa
karte skarbu.
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